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Penulis  tertarik  untuk  menulis  karya  ini  karena  walaupun  shot  hanya  unit  
terkecil  pada  sebuah  motion  picture,  hal  tersebut  tetap  tidak  bisa  
menghalangi  shot  untuk  menjadi  salah  satu  poin  penting  pada  pembuatan  
sebuah  animasi  atau  film. 
Skripsi  ini  menarik  karena  para  pembaca  dapat  mengetahui  
pentingnya  peranan  shot  terhadap  suatu  visual  pada  film  animasi,  khususnya  
untuk  film  yang  mengandung  unsur  pertarungan.  Dan  penulis  berharap  para  
pembaca  dapat  memahami  pentingnya  perancangan  shot  untuk  memvisualkan  
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Saat ini, banyak animasi yang bertema aksi. Setiap animasi yang memiliki tema 
tersebut, umumnya akan memiliki adegan pertarungan di dalamnya. Selain itu, 
diperlukan pula pembuatan storyboard, yang bertujuan untuk menata adegan pada 
film. Di dalam proses pembuatan storyboard, dibutuhkan beberapa poin penting. 
Salah satunya adalah perancangan shot. Shot menjadi salah satu hal yang penting 
pada sebuah animasi, karena memiliki peran untuk membangun dan 
menyampaikan sebuah cerita dari visual-visual yang ditampilkan pada penonton. 
Perancangan shot pula harus disesuaikan dengan jalan cerita yang telah dibuat. 
Pembahasan skripsi perancangan shot untuk memvisualkan aksi bertarung Nabang 
pada 2D animasi “Si Nabang” bertujuan untuk menampilkan kekontrasan kondisi 
Nabang saat bertarung, yaitu ketika terdesak oleh serangan musuh dan kemudian 
berhasil mengalahkan musuhnya, yaitu naga. 
Perancangan shot bertarung tersebut akan didasari oleh beberapa elemen penting 
yang ada di dalam shot, diantaranya adalah jenis shot, komposisi, dan kamera 
angle. Pada perancangan shot bertarung Nabang dan ikan paus melawan naga, 
penulis akan menerapkan teori mengenai shot pertarungan, yaitu knock down 
untuk keadaan terdesak dan the moment of defeat untuk keadaan dimana Nabang 
berhasil mengalahkan naga. Selain itu, penulis pula mengacu pada karya 
berbentuk film yang memiliki adegan pertarungan yang sesuai dengan teori 
pertarungan tersebut. Untuk hasil dari penelitian ini, pada film 2D animasi “Si 
Nabang”, perancangan shot bertarung dapat menampilkan secara jelas 
kekontrasan kondisi Nabang ketika terdesak dan ketika berhasil meraih 
kemenangannya. 
 




Nowadays, there are many action-themed animations. Every animation 
that has that theme, generally will have a battle scene in it. In addition, 
storyboarding is also needed, which aims to organize the scenes in the film. In the 
storyboarding process, several important points are needed. One of them is 
designing a shot. Shot becomes one of the important things in an animation, 
because it has a role to build and convey a story from the visuals displayed to the 
audience. Shot design must also be adjusted to the storyline that has been made. 
The thesis discussion of shot design to visualize Nabang fighting action in 2D 
animation "Si Nabang" aims to display the contrast of Nabang's condition when 
fighting, that is when pressed by enemy attacks and then successfully defeating his 
enemy, the dragon. 
The design of the fighting shot will be based on several important elements in the 
shot, including the type of shot, composition, and camera angle. In designing the 
battle shot of Nabang and the whale against the dragon, the author will apply the 
theory of battle shots, namely knock down for the urgency and the moment of 
defeat for the situation where Nabang successfully defeated the dragon. In 
addition, the author also refers to the work in the form of film that has a battle 
scene in accordance with the theory of the fight. For the results of this study, in 
the 2D animated film "Si Nabang", the design of a battle shot can clearly display 
the contrast of Nabang's condition when pressed and when he won. 
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